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Robot: una parola magica che evoca ricordi di fantascienza, attualità da 
intelligenza artificiale, fantasie che inevitabilmente si legano al nostro computer. 
In questo numero di Floppy Magazine ci occupiamo appunto di robot in una 
collocazione estremamente suggestiva: nello spazio. Vi offriamo, perciò, di 
diventare protagonisti di vicende eccezionali. 

Vi troverete nelle situazioni più fantastiche che dovrete affrontare con 
intuito, buoni riflessi e cognizioni di tecnologia che apprenderete 
dalla lettura delle nostre pagine. 

Il programma di software contenuto nel disk accluso alla rivista vi permetterà di 
simulare, giocando, situazioni degne dei più bei film di fantasy. 

Potrete intraprendere le avventure più incredibili e vivere esperienze che, 
divertendovi, metteranno alla prova le vostre capacità tecnologiche e la maturità 
del rapporto con il vostro computer. 

Per vivere meglio le emozioni che vi proponiamo, e trarne l’esperienza più positiva, 
vi ricordiamo che è indispensabile leggere con attenzione le 
pagine della nostra rivista. 


Se vuoi conservare il disco con il 
suo manuale, incolla qui con un 


bi-adesivo il retro della bustina. 
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| giochi spaziali sono sempre stati tra i più 
apprezzati dagli appassionati dei videoga- 
mes, non a caso i primissimi arcade' avevano 
come scenario interminabili battaglie tra 
flotte di invasori extraterrestri ed impavidi 
comandanti di navicelle terrestri che difen- 
devano strenuamente e con abilità le loro po- 
stazioni e perivano inevitabilmente (il gioco 
deve per forza finire, prima o poi) cedendo al- 
la forza maligna e alla superiorità numerica 
degli extraterrestri. 


Chi di voi non ha mai provato a giocare a Spa- 
ce Invaders il capostipite dei giochi spaziali, 
oppure a Galaga in cui era necessario spara- 
re a più non posso contro sciami di navicelle 
nemiche che, a loro volta, facevano un fuoco 
forsennato o ci venivano contro alla moda 
dei kaminkaze e ci costringevano a spostarci 
velocemente su un lato se non volevamo per- 
dere una nave. 


Il denominatore comune di tutti questi giochi 
spaziali è sempre stata la lotta contro civiltà 
aliene che si vogliono impossessare della 
Terra e renderci loro schiavi, il giocatore si 
doveva immedesimare in un prode coman- 
dante di vascello alle prese con le armi letali 
delle navi nemiche. 


Uno scenario leggermente differente, ma poi 
non tanto se si pensa alla sostanza, è quello 
in cui il giocatore è al comando di una navi- 
cella del regolare esercito galattico, che ser- 
ve l’imperatore e si impegna a sedare le rivol- 
te in atto in una sperduta provincia della ga- 


lassia, ordite da un malefico generale di 
spropositate ambizioni. 

Queste situazioni, per quanto poco augurabi- 
li (Come sarebbe bello immaginarsi un univer- 
so di genti amiche e gentili, che collaborano 
con noi per il progresso e lo sviluppo della vi- 
ta nel cosmo), hanno da sempre caratterizza- 
to le trame dei videogames, ed è in effetti dif- 
ficile pensare ad un gioco spaziale in cui non 
vi sia da affrontare una battaglia all'ultimo 
sangue, infatti da questo c/iche non escono 
neppure i due giochi che vi proponiamo in 
questo numero, anche se, in un certo senso, 
presentano caratteristiche singolari, mai vi- 
ste prima ad ora negli ‘spaziali’ di vecchio 
stampo. 

Dopo che avrete provato a giocare per un po’ 
di tempo a Quazatron scoprirete che di stra- 
da ne è stata fatta da che era uscito nelle sa- 
le giochi di tutto il mondo Space Invaders, e 
che è possibile, anche in uno scenario così 
obbligato e scontato come quello delle lotte 
per il dominio dell’universo, inserire delle si- 
tuazioni brillanti ed assolutamente originali, 
tali da rendere il gioco sempre avvincente e, 
senz'altro, per niente noioso. 

Ma basta coi misteri ed andiamo subito a ve- 
dere di che si tratta, anche perché di cose da 
imparare ce ne sono tante. 





! Video games prodotti per la diffusione nelle sale gio- 
chi che solitamente, dopo aver riscosso un certo suc- 
cesso, vengono realizzati anche per il mercato degli ho- 
me computers. 
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Prima di caricare il gioco in memoria inserite 
il joystick nella porta 2, quella più vicina al- 
l’interruttore di accensione del computer. 

Caricate quindi il gioco inserendo l’istruzione: 


Load “INIZIO”,8,1 < Return> 


ed attendete che il caricamento venga porta- 
to automaticamente a termine. 

Come per tutti i giochi di un certo livello, do- 
vrete attendere un poco prima di poter inizia- 
re a giocare, infatti le istruzioni che compon- 
gono il programma sono tante e devono es- 
sere portate tutte quante in memoria per con- 
sentire al gioco di funzionare; questa comun- 
que è anche una garanzia della bontà del 
software che vi proponiamo. 


Lo scopo del gioco 


Voi siete il comandante di una nave spaziale 
dell’Impero Intergalattico ed avete il compito 
di esplorare e di espandere i confini dell’Im- 
pero, combattendo e sconfiggendo chi si op- 
pone all’autorità di Sua Maestà l'Imperatore 
Karelio IV. 

L'Impero Intergalattico si estende per ben 
1200 galassie, ma tantissime altre sono quel- 
le che sfuggono al controllo del più potente 
sovrano di tutti i tempi il quale, in questo par- 
ticolare periodo di auge per l'Impero, dopo 
aver sistemato alcune discordie interne ed 
aver intensificato gli investimenti per lo svi- 
luppo tecnologico, ha deciso di allargare la 
propria influenza addestrando un certo nu- 
mero di comandanti di navicella speciali allo 
scopo di inviarli verso la periferia dell’Impero 
e di soggiogare i dispotici signorotti di quelle 
galassie. 

La super-nave spaziale alla quale siete al co- 
mando dispone di un certo numero di navi- 
celle di ricognizione equipaggiate con can- 
noni speciali al raggio laser e con i serbatoi 
pieni di carburante speciale a base di Xeno. 
La super-nave spaziale vaga per gli spazi ga- 
lattici dirigendosi verso le zone destinate al- 
la battaglia, le roccaforti dei nemici sono co- 
stituite da fortezze ben difese che il tiranno 


di turno controlla da una postazione segreta 
e ben nascosta, inoltre, attraverso un sofisti- 
cato congegno computerizzato, riesce a te- 
nere sempre sotto controllo i migliaia di anni 
luce circostanti che costituiscono il suo do- 
mino, ma ciò che più importa è che può co- 
mandare un certo numero di cannoni che di- 
fendono la fortezza dai vostri attacchi. 

Con le navicelle da ricognizione, inviate al- 
l’interno della fortezza una per volta, dovrete 
cercare di distruggere tutti i cannoni che di- 
fendono la fortezza, tenendo anche conto del 
carburante che, se consumato fino in fondo, 
determina lo scoppio della vostra navicella. 
Per ovviare a questo malaugurato caso pote- 
te fare rifornimento in uno dei numerosi de- 
positi della fortezza nemica facendo però at- 
tenzione a non farvi colpire dai cannoni che, 
solitamente, difendono questi depositi. 

Ciò che rende le vostre navicelle veramente 
superiori e che è costato anni di ricerche da 
parte dei migliori scienziati dell’imperatore è 
il super-schermo di difesa di cui potete di- 
sporre e che fa in modo che, se rimanete col. 
piti da un proiettile nemico, questo non vi di- 
strugge immediatamente ma deve essere se- 
guito da almeno altri due colpi per raggiun- 
gere tale scopo. 

In pratica voi comandate la spedizione che 
tenta di conquistare una galassia, che può 
essere difesa da un certo numero di fortezze 
in ordine crescente di difficoltà, sia per il nu- 
mero di cannoni di vario tipo che la difendo- 
no e sia per il minor numero di depositi di car- 
burante che vi consentono, di tanto in tanto, 
il rifornimento. 

Se riuscirete a distruggere tutte le fortezze 
che compongono la galassia, avrete comple- 
tato la missione che vi è stata affidata e tor- 
nerete in patria, il pianeta Kargoron nel siste- 
ma V5 della galassia Antaria (capitale dell’in- 
tero Impero Intergalattico), con tutti gli onori 
e sarete insignito dell'ordine Cavalieri dell’Im- 
peratore, la più alta onoreficenza a cui un mi- 
litare può aspirare. 

Questo è in breve lo scopo del gioco ma ve- 
diamo nei dettagli quali sono comandi che 
dovrete dare attraverso il joystick e la tastie- 
ra per controllare le navicelle a vostra dispo- 
sizione. 
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La prima schermata (Fig. 1) presenta la plan- 
cia delle vostre navicelle, ma in pratica serve 
solo come sfondo ai menù di scelta che sono 
due. 
Premete il fire del joystick e comparirà il pri- 
mo: 


Menù 1 
Quazatron Galaxy 
Altra Galaxy 
Galaxy Editor 


L'opzione sottolineata indica quella che sarà 
selezionata se premete il tasto fire del joy- 
stick (in realtà sullo schermo l’opzione sele- 
zionata non è sottolineata ma è riconoscibile 
perché colorata di bianco). 

Per spostarsi da un’opzione all’altra muovete 
la leva del joystick in alto o in basso. 


Quazatron Galaxy 


La prima opzione indica il nome della galas- 
sia che è memorizzata nel disco e che potete 
attaccare. 

Infatti, e questa è la novità maggiore del gio- 
co, potrete costruirvi, attraverso il galaxy edi- 
tor, delle vostre galassie personalizzate, con 
il numero di fortezze che più preferite, con i 
cannoni disposti nelle posizioni che volete 
voi, con le mura del tipo che più vi piace. 
In pratica questo gioco diventa un vero e pro- 
prio Kit per la costruzione di altri giochi, tutti 
dello stesso tipo, ma con schemi differenti e, 
soprattutto, disegnati da voi. 


FIG. 1 


Poiché ogni disco può contenere una sola 
galassia, la prima opzione indica il nome del- 
la galassia contenuta nel disco, se volete 
cambiare galassia (ma a questo punto dovre- 
ste averne costruita una da voi: col galaxy 
editor) scegliete l’opzione 2. 

Se premete il tasto del fire in questa opzione 
entrerete nel secondo menù che viene spie- 
gato più avanti. 


Altra Galassia 


Con questa opzione, come è già stato detto, 
vi si dà la possibilità di cambiare la galassia 
che volete attaccare; in questo caso vi sarà 
richiesto di inserire il disco che contiene la 
galassia che desiderate e che avrete dovuto 
provvedere a costruire in precedenza col ga- 
laxy editor e a registrare su di un disco vuoto: 


Inserisci il disco galaxy 
e dopo aver premuto il fire: 


Scegliere la galaxy 


Galaxy Editor 


Come è già stato detto, questa è l’opzione 
che vi offre la possibilità di costruirvi delle 
galassie personalizzate governate da un si- 
gnorotto inventato da voi. 

Prima di accedere a questa opzione vi consi- 
glio però di giocare qualche volta con la ga- 
lassia Quazatron, che è quella che vi propo- 
niamo insieme al dischetto del gioco, infatti 
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per sapere come disporre i cannoni, quali 
materiali utilizzare per la costruzione dei mu- 
ri di cinta, dove dislocare le centrali operati- 
ve dei nemici o i depositi di carburante, oc- 
corre una certa esperienza che può solo veni- 
re dopo aver giocato qualche volta e dopo 
aver osservato un esempio di galassia quale 
può essere Quazatron. 

Per le istruzioni sull’uso del galaxy editor vi 
rimando ad una sezione successiva, sarebbe 
infatti inutile spiegarvi certi concetti e certe 
opzioni dell’editor adesso che ancora non sa- 
pete come si gioca e quali sono i problemi le- 
gati alla costruzione di una galassia. 
Supponiamo per il momento che abbiate 
scelto l’opzione 1 e vogliate accedere al se- 
condo menù: 


Menù 2 

Combat 

Pratica 1 
Menù Inizio 


Anche in questo caso la sottolineatura sta 
ad indicare l'opzione selezionata e che viene 
scelta se si preme il fire. 


Combat 


È l'opzione che vi permette di iniziare un 
combattimento a partire dalla fortezza indi- 
cata di numero a fianco di pratica, vi è quindi 
la possibilità di iniziare le manovre da una 
qualsiasi fortezza della galassia selezionata, 
rinunciando però ad affrontare le fortezze 
che vengono scartate (il gioco diventa così, 
in un certo senso, incompleto e il risultato fi- 
nale falsato), questo serve comunque per co- 
loro i quali non vogliono stare delle ore da- 
vanti al Commodore 64 ad affrontare galas- 
sie che sanno di poter sconfiggere facilmen- 
te, ma che richiedono un certo lasso di tem- 
po per essere domate; in questa maniera non 
vi sarà preclusa la possibilità di raggiungere 
delle fortezze lontanissime senza dover per- 
dere una giornata davanti al computer. 

Per esempio la galassia Quazatron è compo- 
sta da ben 49 fortezze e sarebbe impensabile 
pretendere di esaurirle tutte in poche ore di 
gioco. 

Per cambiare la fortezza di partenza muovete 
la leva del joystick verso destra per aumenta- 
re di uno o verso sinistra per diminuire di uno. 
Vedremo comunque che esiste una maniera 
più proficua di raggiungere questo scopo 


perché non sarà falsata l'esecuzione della 
vostra missione. 


Pratica 

Questa opzione vi dà la possibilità di eserci- 
tarvi su di una data fortezza senza che si ten- 
ga un punteggio e senza uscire da essa ogni 
volta che perdete tutte le navicelle o che riu- 
scite a distruggere tutti i cannoni che la di- 
fendono. 

Infatti al termine di una sessione di prova il 
calcolatore vi chiederà: 


Riprovi si o no 


e voi dovrete rispondere con una so unana 
seconda della vostra scelta. 

Per terminare in qualsiasi momento la sezio- 
ne di pratica premete il tasto funzionale F1 e 
tornerete al menù 2. 

La fortezza selezionata è, naturalmente, indi- 
cata dal numero che sta a fianco di pratica. 


Menù inizio 
Con questa opzione ritornate al menù 1 per la 
scelta di una nuova galassia. 


| tasti funzione 


| tasti funzione possono essere usati per co- 
municare al computer che si vuole svolgere 
una certa azione, qui di seguito è definita 
una tabella in cui sono riassunte tutte le ope- 
razioni possibili: 


Combattimento Pratica 
F1 Congelalasituazio- Fa terminare la se- 
ne corrente e regi- zione di pratica 
stra su disco il no- 
me del comandan- 
te e il livello di gio- 
co da lui raggiunto, 
inoltre fa tornare al 
menu principale 
F3 Fa scoppiare la na- Fa scoppiare la na- 
ve spaziale in gioco ve spaziale in gioco 
in quel momento in quel momento 
F5. Inserisce la musica Inserisce la musica 
come effetto di come effetto di 
sfondo sfondo 
F7 Toglie la musica Toglie la musica 


come effetto di 
sfondo 


Vediamo ora come si fa 
stra navicella spaziale. 


come effetto di 
sfondo 


a comandare la no- 
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Al momento che decidete di iniziare un com- 
battimento sarà visualizzato sullo schermo 


uno schema in cui è rappresentata la storia (Fig. 2). 


Quazatron Galaxy 


Fortezza 


Capitano 
selezionato 





Capitano 
Enrico 02 
Mauro 04 
0s 





Luca © 








000008 





Fi Esci 


È stato infatti detto che in qualsiasi momen- 
to del gioco potete battere il tasto F1 e regi- 
strare così sul disco la situazione di gioco 
corrente, in questa maniera se volete smette- 
re di giocare (ad un certo punto dovrete pur 
iniziare a fare i compiti!!) potrete riiniziare la 
prossima volta dal punto in cui avevate la- 
sciato il gioco. 

Per far ciò basta che selezionate con la leva 
del joystick (spostatela in alto e in basso) il 
capitano voluto (si illuminerà di verde la spia 
a destra del capitano selezionato) e premete 
il fire per ristabilire la situazione indicata. 
Come avevo preannunciato questa è la ma- 
niera migliore per giocare senza dover rico- 
minciare ogni volta dal primo schema, in que- 
sto modo non si falsa l'esecuzione della mis- 
sione come avviene quando si salta diretta- 
mente ad una fortezza senza distruggere le 
precedenti nella maniera spiegata poco fa. 
In questa videata, come d’altro canto visua- 
lizzato in basso a sinistra, premendo il tasto 
funzionale F1 si esce e si torna al menù 2. 
Se non volete riprendere una situazione di 
gioco già iniziata dovrete comunque definire 
il nome del capitano col quale volete giocare: 
selezionate perciò una posizione vuota all’in- 
terno della tabella sullo schermo (alla solita 
maniera con l’aiuto del joystick), scrivete 
quindi il nome che vi piace dare al capitano 
della vostra missione e premete il tasto del 
fire per iniziare dalla fortezza 1. 

Se commettete degli errori nel digitare il no- 
me del capitano potrete correggere premen- 
do il tasto DEL posto sulla tastiera in alto a 
destra. 





Scegli capitano 


dei giochi precedenti e la loro situazione al 
momento del congelamento col tasto F1 













Punti Navi 
001534 3 
011253 5 


013256 











CLR cancella 


FIG. 2 


Dopo aver giocato parecchie volte la tabella 
può essere piena perché, oltre alle situazioni 
di gioco congelate, essa registra i punteggi 
raggiunti dai capitani al termine del gioco, 
fungendo così anche da tabellina dei record; 
questo significa che, se volete iniziare una 
missione da capo, non avete la possibilità di 
inserire il nome del comandante se non prov- 
vedete a cancellare almeno un nome. 

Per far ciò selezionate col joystick il capita- 
no che volete eliminare dalla tabella e preme- 
te il tasto CLR, il computer vi chiederà: 


Cancella capitano OK 
Fine 


col joystick potrete scegliere: 


OK, se siete sicuri di voler eliminare dalla 
scheda quel capitano. 


Fine, se vi siete sbagliati e volete uscire sen- 
za cancellare nessun nome dalla tabella. 


A quel punto avrete lo spazio libero per inse- 
rire un nuovo capitano per una nuova missio- 
ne. 


Svolte queste prime formalità inizia il gioco 
vero e proprio ed osserverete per prima cosa 
la vostra gigantesca super-nave spaziale, 
adatta per spostamenti intergalattici, avvici- 
narsi alla prima fortezza e lasciare uscire la 
navicella da combattimento, molto più picco- 
la ma anche più agile ed adatta agli sposta- 
menti repentini necessari ad evitare i colpi 
sparati dai cannoni nemici (Fig. 3). 
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Super—nave spaziale 
intergalattica 


All’interno della fortezza 

Quando sarete con una delle vostre navicelle 
all’interno di una fortezza la caccia è aperta 
e dovrete stare con gli occhi bene aperti. 

In alto a sinistra è evidenziato il vostro pun- 
teggio all’interno di un riquadro rettangolare, 
tale riquadro serve anche alla visualizzazione 
dei messaggi che vi sono inviati dal compu- 
ter di bordo, uno strumento che vi tiene co- 
stantemente al corrente di quello che accade 
all’esterno (un messaggio possibile è quello 
che vi avverte che avrete distrutto un canno- 
ne nemico oppure che siete riusciti a fare ri- 
fornimento). 

Sulla destra invece c’è un pannello che rias- 
sume la situazione corrente: 

il quantitativo di carburante nel serbatoio: 
Fuel 9940; 






Pannello che indica 
il punteggio raggiunto 
fino a quel momento 





CIBONTI E 


11 000480111 







Navicella da 
“ combattimento 


FIG.3 


il numero di cannoni della fortezza da elimi- 
nare: Gun 7, 

il numero di navicelle che vi sono rimaste: 
Navi 4; 

il bonus: Bonus 20440. 

Il Bonus parte da un valore che varia da for- 
tezza a fortezza e viene decrementato conti- 
nuamente fintanto che vi prodigate per di- 
struggere i cannoni nemici; se, quando avre- 
te completamente eliminato tutte le posta- 
zioni nemiche, tale valore sarà ancora supe- 
riore a 0 vi sarà concessa una navicella extra; 
è quindi buona norma tenere d’occhio il bo- 
nus se si vuole sperare di andare molto avan- 
ti nel gioco. 

Questi due pannelli sono rappresentati in fi- 
gura 4. 





dal capitano che gioca 


FIG. 4 


Pannello che riassume la situazione 
corrente: 

— il carburante in serbatoio 

— icannoni della fortezza ancora da 
distruggere 

— il numero di navicelle che vi rimane 
— il bonus i i 
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Movimenti del joystick 


La navicella viene controllata attraverso il 
joystick, in questa tabella sono riassunte le 
istruzioni per il suo uso: 


Fire - Fa fuoco e consente che venga effet- 
tuato il rifornimento quando ci si trova sopra 
ad un deposito di carburante 

Leva in alto / Leva in basso / Leva a destra / 
Leva a sinistra - Queste quattro opzioni fan- 
no ruotare la navicella su se stessa fino a far- 
le assumere la direzione indicata con la leva 
del joystick; dopo che è avvenuto ciò, se si 
continua a tenere la leva in quella posizione, 


1 comandi del joystick 









verrà data un po’ di accelerazione alla navi- 
cella che riceverà così una certa spinta nella 
direzione di marcia. 

Forse all’inizio gli spostamenti risulteranno 
un po’ difficoltosi e si perderanno alcune na- 
vicelle perché si andrà a sbattere contro i 
muri di cinta della fortezza (alcuni sono ela- 
stici e la navicella, andando a sbattere con- 
tro di essi, rimbalzerà, altri invece sono solidi 
e si deve stare attenti a non urtarli o si perde 
la navicella) o contro i cannoni nemici (in tal 
caso si perde la nave ma si elimina anche il 
cannone urtato). 

Per uno schema grafico degli spostamenti 
del joystick osservate la figura 5. 


Col tasto del fire si spara 
e si permette alla navicella 
di caricare carburante 
quando si e" sopra ad un 
deposito nemico 


Con la leva del joystick si gira il muso della navicella 


FIG. 5 





nella direzione voluta e ci si da' una spinta. 


Per distruggere i cannoni è 
chiaro che li si deve colpire 
con la nostra potente arma 
d ai raggi laser (Fig. 6). 


SIRÒ: 


ZA 
va 
ARA ea, 
SA 
SSLLLLRÀ 


FIG. 6 
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Per fare rifornimento si deve prima localizza- 
re un deposito di carburante, posizionarvisi 
sopra e premere il fire: la nostra navicella 
lampeggerà in bianco e caricherà una certa 
quantità di carburante che si andrà a som- 





Pausa di gioco 

Se volete ad un certo punto interrompere il 
gioco momentaneamente per riprenderlo do- 
po qualche minuto (può succedere se ad 
esempio dovete rispondere al telefono) po- 
trete premere il tasto P; nel pannello dei mes- 
saggi vi verrà annunciato che per riprendere 
il gioco sarà necessario premere il return. 
AI termine del gioco sarà visualizzata la clas- 
sifica di tutti i tempi per la galassia che state 
esplorando. 

Premendo il tasto del fire si tornerà al menù 
principale e sarete pronti per una nuova mis- 
sione. 


Il Galaxy Editor 

Questo strumento dona al gioco una nota di 
originalità e lo rende praticamente infinito, 
nel senso che è possibile creare un numero 
infinito di schemi e situazioni, così da farne 
un gioco mai noioso, ma sempre diverso ed 
affascinante. 

Col galaxy editor ci si possono costruire le 
proprie galassie personali e ci si può diverti- 
re ad aumentare o diminuire a piacere le diffi- 
coltà del gioco. 

Per entrare nel galaxy editor si deve sceglie- 


mare a quello già disponibile nel serbatoio 
(Fig. 7). 

Fase di gioco in cui la navicella cerca di ef- 
fettuare un rifornimento. 


FIG? 


re l'opzione ga/axy editor nel menù 1. 

Il Commodore 64 vi chiederà di inserire nel 
drive un disco nuovo da formattare oppure 
un disco che già contiene una galaxy già co- 
struita. 


Inserite un disco nuovo 
o un altro disco galaxy 
OK 

Fine 


Dopo aver eseguito queste istruzioni selezio- 
nate OK con la leva del joystick, oppure sce- 
gliete Fine se volete uscire dall’editor senza 
fare niente (può servire quando ci siete entra- 
ti per sbaglio). 
Vediamo di analizzare il significato di questa 
richiesta. 
Supponiamo che vogliate costruire una gala- 
xy nuova, è necessario allora che vi riforniate 
di un dischetto nuovo, perché ogni galaxy de- 
ve stare su di un disco diverso; il Commodore 
provvederà in questo caso a formattare il di- 
schetto per poi inserirci dentro le istruzioni 
che definiscono la galaxy nuova. 

Fate attenzione che il computer vi chiederà a 
questo punto di inserire e togliere i dischi dal 
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drive perché deve copiare una parte del di- 
schetto originale (quello che vi forniamo in- 
sieme alla rivista) sul nuovo disco galaxy: se 
seguite fedelmente le richieste del Commo- 
dore 64, questa operazione non vi creerà al- 
cun problema. 

Se invece volete riprendere a costruire o vole- 
te comunque modificare una galaxy vecchia, 
dovrete inserire nel drive il dischetto della 
galassia che volete cambiare ed attendere 
che compaia sullo schermo il menù dell’edi- 
tor (Fig. 8). 
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li menu’ del Galaxy Editor 
FIG. 8 
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Le opzioni di questo menù sono 8 e possono 
essere selezionate muovendo in alto o in 
basso la leva del joystick, premendo il fire, in- 
vece, si sceglie l’opzione selezionata. 

Qui di seguito sono descritte una per una le 
otto opzioni: 


Fortezze totali 
Indica il numero di fortezze che compongono 
la galassia che state costruendo. 


Edit fortezza 1 

Indica il numero della fortezza che potete 
editare se scegliete questa opzione, se muo- 
vete la leva del joystick verso destra o verso 
sinistra aumenterete o diminuirete il numero 
della fortezza. 

Premendo il fire si entra nell’editor vero e pro- 
prio, cioè lo strumento che vi permette di dise- 
gnare le fortezze della nuova galaxy (Fig. 9). 
Nella parte superiore dello schermo avete a 
disposizione gli strumenti per disegnare la 
fortezza, vale a dire i muri di cinta, le posta- 
zioni dei cannoni, dei depositi ecc. 

Uno di questi strumenti è selezionato (si può 
notare ciò dal fatto che è circondato da un ri- 
quadro di colore diverso), ciò significa che 
siete pronti per porre nella vostra fortezza 
quel tipo di pezzo. 

Nella parte inferiore infatti c’è lo spazio vuo- 
to della galassia nella quale avete progettato 
di costruire una nuova fortezza, notate il cur- 
sore viola a forma di quadrati concentrici che 
può essere mosso con la leva del joystick. 


FRAGILE 


Strumento selezionato 


- cursore che viene comandato 
con la leva del joystick 
Premendo fire si posiziona un 


pezzo 


FIG. 9 





La schermata di Edit Fortezza 


Per cambiare strumento: 
fire + joystick a sinistra 
Per cambiare pezzo: 
fire + joystick in alto 
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Se premete il fire, il pezzo che è in quel mo- 
mento selezionato viene posto nella posizio- 
ne indicata dal cursore. 

Per cambiare il pezzo selezionato dovrete 
premere il fire tenendo la leva del joystick 
spinta verso l’alto, in questa maniera lo stru- 
mento selezionato cambierà forma, ma re- 
sterà dello stesso tipo, cioè se si tratterà di 
un muro solido a forma di angolo diventerà 
un pezzo rettilineo, ma sarà sempre di muro 
solido. 

Per cambiare invece lo strumento di costru- 
zione (per esempio da solido a permeabile), 
premete il fire tenendo la leva del joystick 
spinta verso sinistra. 

Esistono 6 strumenti diversi: 


— solido: Indica un tipo di muro di cinta che 
non può essere oltrepassato con la navicella, 
anzi se ci si va contro la navicella va in fran- 
tumi, inoltre non può essere abbattuto spa- 
randogli contro. 

— permeabile: Indica un tipo di muro che 
può essere attraversato dalla navicella per 
passare in una sezione più interna della for- 
tezza. 

— fragile: Si tratta di un muro che può essere 
abbattuto sparandogli contro in tal modo è 
possibile penetrare nella sezione più interna 
senza dover per forza cercare il punto in cui è 
permesso entrare. 

— elastico: E un muro che, se urtato, fa rim- 
balzare la vostra navicella all’indietro, è peri- 
coloso perché il rimbalzo è incontrollato e 
potrebbe farvi finire contro un muro solido 0 
contro un cannone, causando così la distru- 
zione della vostra nave spaziale. 

— gun: E un cannone? che può così essere 
preso e posto in una posizione qualsiasi del- 
la fortezza. 

Esistono vari tipi di cannone che possono es- 
sere selezionati nella maniera descritta pri- 
ma (fire + leva spinta a sinistra). 

— fuel: Indica il deposito di carburante*®. 


Passo dopo passo diventa facile costruirsi 
delle fortezze personali, utilizzate anche le 
numerose funzioni della tastiera per cambia- 
re i colori o definire certe variabili, come per 
esempio l’elasticità dei muri o il valore del 
bonus. 


2 In inglese gun significa cannone. 
8 In inglese fuel significa carburante. 


Uso della tastiera 
Tasto Funzione 


1 Cambia il colore del bordo della for- 
tezza. 

2 Cambia il colore dello sfondo della 
fortezza. 

3 Cambia il colore dei muri della fortezza. 

4 Cambia il colore dei margini del muro 
della fortezza. 

5 Cambia il colore dei cannoni. 

6 Cambia il colore dei depositi di carbu- 
rante. 

+ e- Sposta la visuale in un’altra porzione 
di fortezza. 

E Permette di modificare l’elasticità dei 
muri della fortezza, i valori vanno da 0 
a9. 

F Permette di variare la frequenza con 
cui sparano i cannoni, i valori vanno 
da 0a9. 

G Permette di variare la spinta che vie- 


ne data alla nostra navicella spaziale 
ogni volta che accendiamo i motori. 

B Ci permette di stabilire il valore inizia- 
le del bonus per quella fortezza; il va- 
lore va da 1000 a 9000, più è basso e 
più aumenta la difficoltà di distrugge- 
re tutti i cannoni nemici rimanendo 
nel bonus. 

M Ci permette di avere una visione glo- 
bale della fortezza, infatti, quando si 
costruisce, si può vedere solo una 
porzione della fortezza, ma non si può 
vedere la fortezza nel suo insieme. 
Per tornare a disegnare premere il Re- 
turn. 

F1 Ci fa uscire dall’opzione Edit Fortezza. 
Test Fortezza 1 
Con questa opzione si può provare ad usare 
una fortezza costruita (quella definita dal nu- 
mero accanto all’opzione, per cambiare il nu- 
mero spostare a destra o a sinistra la leva del 
joystick). 
Si può così osservare quali sono le lacune 
della fortezza costruita e, eventualmente an- 
darle a correggere. 
Per esempio il numero di cannoni nemici può 
essere troppo alto o troppo basso, oppure 
non ci sono abbastanza depositi di carburan- 
te o, infine, ci potrebbero essere zone della 
fortezza che contenenti cannoni che sono ir- 
raggiungibili perché circondate da mura soli- 
de, ciò vi impedirebbe di finire lo schema per- 
ché sareste incapaci di distruggere quei can- 
noni. 
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Alla fine di una prova il Computer vi chiede 
se volete riprovare o se volete uscire da que- 
sta opzione. 


Save Fortezza 1 

Registra sul disco la fortezza indicata dal nu- 
mero, e nel caso che la fortezza fosse già 
stata registrata, vi aggiorna i cambiamenti. 


Nome Galaxy 

Permette di nominare la galassia che state 
costruendo per poterla riconoscere in un se- 
condo tempo quando la volete usare per gio- 
carci. 

Dopo aver scelto questa opzione compare 
sullo schermo una maschera in cui potrete 
digitare il nome prescelto (Fig. 10). 


CREATA RRRRARAA RA 


GARA 
RARARA 

RIENTRA 

RARA RA A ARA RA ART 





La maschera che permette di inserire 
il nome della galassia che si sta 
costruendo 


FIG. 10 


Premete F1 per uscire o Return per confer- 
mare il nome digitato. 


Altra Galaxy 

Questa opzione serve per cambiare la galaxy 
che si vuole costruire senza dover tornare al 
menù 1. 

Il computer, in tal caso, vi chiederà di inserire 
il disco contenente la galassia che volete 
editare. 


Cambiamenti in 7 
Indica le fortezze in cui sono stati fatti dei 
cambiamenti. 


Menù n£3:$ 
Fa tornare al menù principale. 


Con questa descrizione del Galaxy Editor ab- 
biamo proprio finito, speriamo di essere stati 
abbastanza esaurienti e che possiate passa- 
re dei felicissimi momenti in compagnia di 
questo favoloso videogame spaziale. 


Le galassie 

Questo primo gioco trattava delle galassie e, 
per gli amanti dell'astronomia, abbiamo pen- 
sato di inserire nella rivista anche qualche 
notizia sugli ammassi stellari che compon- 
gono l’universo e che ci fanno capire quanto 
sia immenso lo Spazio. 

Le stelle del cielo non sono sparse uniforme- 
mente nello spazio, ma si addensano in am- 
massi chiamati “galassie”, proprio come le 
abitazioni degli uomini non sono sparse per 
tutta la terra, ma sono raggruppate in città. 
Tra una galassia e l’altra c'è un ampissimo 
spazio vuoto chiamato spazio intergalattico. 
La Galassia principale (almeno per noi) è 
quella che contiene il Sole e, quindi, il nostro 
pianeta: il suo nome è Via Lattea o più sem- 
plicemente Ga/assia. 

Del resto il nome galassia deriva proprio dal 
greco galactos che significa appunto latte, 
per il fatto che dalla Terra il cielo stellato ci 
pare una via bianca di latte. 

Le dimensioni della sola Via Lattea sono 
strabilianti e se si pensa che di galassie ne 
esistono a decina di migliaia, la nostra men- 
te si può perdere nell’infinito. 

Il raggio della Galassia per il nucleo centrale 
è infatti di circa 7500 anni luce (che corri- 
sponde alla distanza che si percorrerebbe in 
7500 anni se si viaggiasse alla velocità della 
luce!!), ma la nostra galassia è anche circon- 
data da un ammasso di stelle a forma lenti- 
colare con un raggio di circa 100.000 anni lu- 
ce (Fig. 1). 

Nella parte centrale le stelle sono disposte in 
maniera uniforme, mentre verso la periferia 
la concentrazione diminuisce di molto e le 
stelle sono per lo più raggruppate in famiglie 
separate da gas e polvere. 


Sempre nella figura 11 potete osservare la 


posizione del Sole all’interno della galassia: 
è stato stimato che esso disti dal centro al- 
meno 26.000 anni luce. 

La galassia ruota su se stessa, ma è stato di- 
mostrato che la velocità di rotazione varia a 
seconda della distanza dal centro, in partico- 
lare più ci si allontana e più la velocità decre- 
sce. 

La zona in cui si trova il sole viaggia ad una 
velocità di 216 km al secondo (!!) eppure per 
compiere un giro completo si impiegano 200 
milioni di anni (!!!), tanto per rendere l’idea di 
quanto sia vasta la galassia (che pure non è 
tra le più grandi dell’universo). 

Le costellazioni che noi vediamo dalla terra 
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10.000 


galassia nel 


parsec 


nostra 


complesso e la posizione del sole all' interno di essa. 


non sono altro che insieme di stelle da una 
forma curiosa che hanno suggestionato gli 
antichi tanto da ereditare un nome che le 
contradistingue: i Pesci sono delle stelle che 
assomigliano a due pesci rovesciati (con 
molta fantasia), e lo stesso vale per il Cigno o 
la Bilancia; tutte queste stelle appartengono 
alla nostra galassia e noi non siamo in grado 
di osservare stelle appartenenti ad altre ga- 
lassie, non solo, le stelle che noi osserviamo 
dalla terra e ci sembrano avere la forma di un 
cigno, viste da un’altra posizione hanno una 
forma totalmente diversa, anche perché le 
stelle che compongono una costellazione so- 
no tra di loro molto lontane. 

Il solo pensare di esplorare completamente 
la nostra galassia può per il momento consi- 
derarsi una pazzia, perché ci vorrebbero una 
infinità di anni, anzi se questi esploratori po- 
tessero essere immortali, potessero viaggia- 
re alla velocità della luce (impresa ancora 
lontanissima dall’essere realizzata) e tornas- 
sero per riferirci del loro viaggio non trove- 
rebbero più la terra, perché il sole si sarebbe 
spento da un pezzo (sempre che la vita non 
scompaia perché qualche pazzo ha scatena- 
to una guerra nucleare). 

L’unica maniera per addentrarci nell’esplora- 
zione della galassia è dunque quella di anda- 
re per gradi, costruire basi spaziali, coloniz- 
zare nuovi pianeti abitabili su cui instaurarsi 
e procedere così da una costellazione ad 


un’altra finché non si possano raggiungere le 
zone più remote della nostra galassia. 
Dunque la situazione del gioco che vi presen- 
tiamo è più che fantascentifica: ipotizzare 
che dei comandanti possano essere inviati a 
colonizzare altre galassie, che possano girar- 
le in lungo e in largo combattendo diverse 
battaglie e possano infine tornare al pianeta 
natale per riscuotere tutti gli onori è al di fuo- 
ri ogni più ottimistica previsione, ancorché 
spinta molto in là nel futuro. 

Tanto più che fino ad ora abbiamo parlato 
della nostra galassia, quella in cui siamo 
dentro, le altre galassie, chiamate anche ne- 
bulose, sono lontanissime dalla nostra e so- 
no anch’esse immense. 

Ad occhio nudo (se si possiede una buona vi- 
sta) si possono distinguere solo quattro ga- 
lassie: le due Nubi di Magellano, la nebulosa 
di Andromedra e la nebulosa del Triangolo, 
che si presentano come nuvole opache. 
Esistono però decine di migliaia di galassie e 
sono sempre di più quelle che vengono sco- 
perte giorno dopo giorno. 

Le galassie vengono classificate a Senna 
della loro forma: possono essere di forma el- 
littica, a forma di spirale o irregolari. 

Per dare un’idea della distanza che ci separa 
dalle altre galassie si può pensare che la nebu- 
losa di Andromedra è lontana circa 2.500.000 
anni luce, ma altre sono ancora più distanti. 
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STAR TRILOGY 


Se conoscete una persona ancora scettica e 
perplessa sulle possibilità del vostro Com- 
modore, è il momento di farla ricredere delle 
sue convinzioni: provate a caricare questa 
fantastica avventura, strutturata su tre diver- 
si livelli e fatele osservare la grafica del gio- 
co, la vasta gamma di opzioni che presenta 
(potrete sbizzarrirvi a vostro piacimento in 
una schermata appositamente ideata per po- 
ter aumentare o diminuire i livelli di guardia e 
i vari sistemi offensivo-difensivo della vostra 
astronave); provate a lasciarle il joystick, a 
farla accomodare seduta davanti al monitor 
del vostro computer e... vedrete che non 
staccherà più gli occhi dallo schermo, inten- 
ta nel recuperare gli alieni amici nella prima 
sezione (WARRIORS), nel difendersi da ogni 
tipo di astronave e meteora nella seconda se- 
zione (ODISSEY), e nel combattere corpo a 
corpo con un guerriro nemico nella terza se- 
zione (THE GREAT DUEL). 

A questo punto, però, giunti all’ultima fase 
del gioco, vi consigliamo di riprendere la si- 
tuazione sotto il vostro controllo, impostare 
la terza sezione con l'opzione 2 GIOCATORI, 
e sfidare il vostro amico (che fino a pochi mi- 
nuti prima storceva il naso a proposito del 
vostro computer), battendolo e togliendovi 
due belle soddisfazioni: la prima, di averlo 
convinto della versatilità del vostro compu- 
ter, la seconda di averlo punito per la sua ini- 
ziale diffidenza. 


Le istruzioni di caricamento del programma 
sono: 


Load “CARICATORE”, 8,1 + <Return> 


dopo alcuni secondi comparirà la schermata 
iniziale con le tre suddette sezioni del pro- 
gramma, caricabili una alla volta dopo averle 
richiamate dal menù iniziale premendo i tasti 
numerici relativi (1,2,3). 


Sezione 1: WARRIORS 


Dopo aver caricato questa sezione, premete 
il tasto FIRE per visualizzare sullo schermo il 
rapporto del computer sullo stato delle vo- 
stre risorse di energia, sul punteggio even- 
tualmente totalizzato in partite precedenti, 
sul tempo di gioco, sul tipo di nemici che vi 
troverete di fronte, ecc. (Fig. 12). 


Nella parte centrale di questo rapporto avete 
la lista delle opzioni a vostra disposizione 
per compiere certe operazioni: 


F1 - Trasferisce i banchi di energia di riserva 
che avete accumulato durante gli schemi 
precedenti in uno degli altri quattro livelli: 
energia, scudo, danneggiamento, vita. 

Durante il gioco infatti, distruggendo un cer- 
to tipo di nemici, si accumulano dei banchi di 


"OPERATION: STATUS: 


; ‘0000011 o: ‘Energy - ; 
‘Hime: - tie 00-92 -— Ds : ‘-Shield Level: 
<- Next.: sa briago ITACA ‘Damage. Level.: 
‘| Mfave ‘Sile: 101: SE ‘Life Support (cs 
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FIG. 12 














ROBOT NELLO SPAZIO 


energia di riserva che possono essere trasfe- 
riti ad uno dei livelli sopracitati con lo scopo 
di proteggere o potenziare maggiormente 
una certa parte delle vostre navicelle. 

Dopo aver premuto F1 si seleziona automati- 
camente il livello energia, ma tale selezione 
può essere variata muovendo la leva del joy- 
stick in alto o in basso, premendo il fire si 
sceglie effettua il trasferimento di energia al 
livello selezionato. 


Forza. Maggiore è il vostro livello di energia e 
maggior intensità avranno i vostri colpi che 
hanno lo scopo, non di distruggere un nemi- 
co, ma di rallentarne l’azione (ci sono certi 
nemici che non possono essere distrutti, ma 
possono solo essere fermati per un certo las- 
so di tempo, se il vostro livello di energia è al- 
to, questo tipo di nemici saranno fermati per 
più tempo). 

Grado campo. Se questo livello è alto la vo- 
stra protezione contro i colpi che vi scaglia- 
no i nemici sarà maggiore, infatti, per ogni 
colpo subito, diminuirà di un tanto l’indicato- 
re dello stato di danneggiamento, quando 
questo indicatore raggiunge il livello zero, la 
vostra: naviceila scoppierà e voi perderete 
una vita. 

Aumentando lo scudo sarà minore la quanti- 
tà di energia che perderete per ogni colpo su- 
bito. 

Grado danni. L’indicatore di danneggiamen- 
to, se si distruggono certi nemici, può essere 
aumentato, maggiore è l'energia di questo li- 
vello e maggiore è anche l’entità del- 
l'aumento che si ha per ogni nemico distrutto. 
Vita - Se questo livello di energia è alto più dif- 
ficilmente sarete uccisi dai colpi dei nemici. 
Agendo su questi livelli di energia è dunque 
possibile aumentare le probabilità di riuscita 
della missione, si deve però essere bravi a 
capire quale livello di energia ha più bisogno 
di essere incrementato, questa conoscenza 


si può solo acquisire giocando e facendo 
esperienza. 

Come avrete modo di notare, l’opzione richia- 
mabile con F1 è utilizzabile solo dopo aver ef- 
fettuato una partita (infatti, solo dopo che la 
vostra astronave è stata parzialmente di- 
strutta, potrete rigenerarla). 


F3 - Premendo questo tasto si fa terminare il 
gioco corrente; il computer vi chiede di con- 
fermare la vostra scelta con la pressione del 
tasto T per essere sicuro che quella opzione 
non sia stata scelta per sbaglio (se non pre- 
mete T, ma un qualsiasi altro tasto, il gioco 
potrà essere ripreso). 


F5 - Questa funzione permette di rivedere la 
lista di nemici che dovranno essere affronta- 
ti per il prossimo schema. 


F7 - Premendo questo tasto si dà inizio al gioco. 
Se questo tasto non viene premuto il gioco 
ha inizio automaticamente quando il conteg- 
gio alla rovescia dell’auto-start (indicato nel- 
la parte superiore dello schermo) sarà termi- 
nato; quindi c’è un tempo limite per osserva- 
re lo scanner o compiere le operazioni di tra- 
sferimento di energia, questo richiede una 
capacità nel prendere le decisioni veloce- 
mente abbastanza spiccata. 


Lo scanner (Fig. 13) è un dispositivo che il 
calcolatore vi mette a disposizione per ana- 
lizzare le caratteristiche dei vostri nemici; al- 
cuni nemici infatti non possono essere di- 
strutti, ma sono fermati per un po’ di tempo, 
altri possono solo vagare nella parte superio- 
re dello schermo, altri, invece, solo nella par- 
te inferiore, alcuni, se distrutti forniscono 
punti, altri forniscono energia che fa diminui- 
re il danneggiamento della navicella, altri an- 
cora fanno guadagnare una vita. 

Vi consiglio di analizzare a fondo le informa- 
zioni dello scanner e di cercare di memoriz- 





Lo scanner: ci permette di analizzare le caratteristiche di 
ogni personaggio del gioco seguente. 
Leggete con attenzione la descrizione di ogni vostro nemico 


FIG. 13 
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zarle prima di cimentarvi sul campo di batta- 
glia. 

All’inizio sarà un po’ difficile ricordarsi di tut- 
ti i personaggi del gioco, ma con l’andare del 
tempo e giocando saprevete vita, morte e mi- 
racoli di ogni vostro nemico e ciò non potrà 
che far crescere le vostre probabilità di suc- 
cesso. 

Dopo aver osservato lo stato operativo ed 
aver effettuato le operazioni di trasferimento 
di energia potrete premere l’opzione F7 ed 
iniziare col primo gioco. 


Robot da 
recuperare 


Astronave 


ndicatore: di: 


Lo scopo del gioco è quello di andare a cer- 
care con la nostra navicella spaziale, equi- 
paggiata con un potente cannone al raggio 
laser, dei robot dispersi in territorio nemico e 
di riportarli ad una delle basi di partenza. 
All’inizio la nostra astronave (simile a un sofi- 
sticato DROIDE) si trova proprio su di una di 
queste basi (Fig. 14) ed è pronta per dare ini- 
zio alla missione, premendo il fire l'astronave 
si alzerà in volo e potrà, con l’aiuto del joy- 
stick, essere diretta a destra o a sinistra in 
su 0 in giù alla ricerca dei dispersi. 


‘“lanéio. 


anneggimiento 


(esse) 


raliot da TRcaptae 


Una volta individuato uno dei robot da recu- 
perare dovrete calarvi su di esso e cercare di 
mantenervi per un certo lasso di tempo ad 
una determinata altezza per permettere al ro- 
bot di entrare nella nave spaziale. 

L'altezza giusta si riconosce dal fatto che 
sentirete dei beep che vi avvertono che il ro- 
bot sta cercando di entrare; sfortunatamente 
non è facile mantenersi in quella posizione 
perché c’è la forza di gravità che vi attira ver- 
so terra, dovrete quindi cercare di dare delle 
leggere spinte verso l’alto con la leva del joy- 
stick per mantenervi il più fermi possibile, 
permettendo così alla vostra astronave di 
mantenersi in quota. 

Se però la spinta è troppo forte correte il ri- 
schio di alzarvi troppo e di essere irragiungi- 
bili per i vostri robot; il segreto sta tutto nel 
diventare abbastanza capaci di rimanere fer- 
mi per quei fatidici 4 beep che permettono al 





FIG. 14 


robot di entrare, attenzione però perché se ri- 
manete fermi per soli tre beep e poi uscite 
dalla zona di recupero, il conteggio dei beep 
ricomincerà da capo. 

Come se ciò non bastasse dovrete fare i con- 
ti con i vostri nemici che faranno di tutto per 
ostacolarvi, farvi perdere la posizione o col- 
pirvi per distruggervi. 

Una volta recuperato un robot questo dovrà 
essere riportato ad una delle basi di partenza 
(dove verrà rilasciato automaticamente), la 
direzione da prendere (destra o sinistra) per 
raggiungere la base più vicina è indicata nel- 
la parte inferiore dello schermo dalla spia lu- 
minosa Locator e da un’apposita freccia. 

II numero di robot da recuperare è indicato 
sulla parte inferiore sinistra dello schermo, 
sopra all’indicatore di danneggiamento di 
cui abbiamo già parlato più sopra. 

La nostra navicella può trasportare un solo 
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robot per volta, quindi se ne avete già recupe- 
rato uno, è perfettamente inutile che cerchia- 
te.di caricarne un altro, perché questo non 
potrà salire. 

Inoltre i robot che dovete recuperare sono di 
diversi tipi e dovrete imparare a riconoscerli 
facendo uso dello scanner che li elenca in- 
sieme ai nemici. 

Terminata la prima missione, si passa ad un 
nuovo schermo di stato operativo con lo 
scanner dei nemici per il prossimo gioco. 
La seconda missione, come pure la terza, è 
identica alla prima, solo che cambiano i ne- 
mici, cambia lo sfondo e il livello di difficoltà. 
| robot da recuperare saranno di più e le armi 
dei nemici saranno più letali, inoltre sarà re- 
sa ancor più difficoltosa l’opérazione di recu- 
pero. 


Sezione 2: ODI SSE Y 


Anche per quel che riguarda la seconda fase 
del gioco, verrà visualizzata sul monitor la 
schermata iniziale relativa alle opzioni, sele- 
zionabili secondo le consuete modalità (vedi 
Sezione 1). 

Inoltre, dopo aver premuto il tasto FIRE, po- 
trete avvalervi delle seguenti opzioni: 


Usare il joystick per scegliere 


Livello iniziale 1 (F1) 
Bombe illimitate Si No (F3) 
Vite illimitate Si No (F5) 
Inizio gioco (F7) 


Questi sono tre giochi in cui si deve sparare 
a dei nemici, quindi se non si rendono illimi- 
tati i colpi a disposizione è bene usare con 
astuzia le nostre bombe. 

Nel primo gioco vi troverete nello spazio, cir- 
condati da nemici aggueritissimi e pronti a 
distruggervi (la lista e le caratteristiche dei 
nemici è, come al solito, fornita dallo scan- 
ner), voi dovrete cercare di resistere fino a 
che il conto alla rovescia, indicato nella par- 
te inferiore sinistra dello schermo, non si sa- 
rà azzerato, in tal caso si potrà dire che la 
missione è stata completata. 

Analogo è il secondo gioco di questa sezione 
in cui cambia solo lo fondo, il tipo di nemici e 
di bombe di cui disponete. 

Il terzo gioco è invece un po’ diverso, la vo- 
stra navicella si trova all’interno di una stan- 
za piena di porte; da queste porte escono i 


nemici che vi sparano addosso dei colpi o 
delle palle rimbalzanti contenenti dell’esplo- 
sivo, voi potrete muovervi a destra e a sini- 
stra lungo una linea e potete saltare per evi- 
tare le palle che si sono state scagliate ad- 
dosso, inoltre col fire potrete sparare e di- 
struggere i vostri nemici. 

Anche in questo caso, come per i due giochi 
precedenti, lo scopo è quello di resistere fino 
alla fine del conto alla rovescia. 


Sezione 3: 


THE GREAT DUEL 


Nell’ultima sezione, infine, troverete una 
schermata, relativa alle opzioni, differente 
da quella delle due sezioni precedenti, in 
quanto prevede sostanzialmente: 


Normale scontro 
Spada 
Sciabola 
Catene 
Scarso 
Medio 
Forte 
F7 Prosecuzione per 
altro schermo 


F1 Tipo di gioco 


F3 Livello di abilità 


Terminata la prima fase di selezione, passe- 
rete direttamente alla seconda schermata, 
strutturata nel seguente modo: 


Usare il joystick per scegliere 


Livello iniziale 1 

Super Player 1 Si No 
Player 2 Powers Si No 
Inizio gioco 


Questo è un gioco che necessita di un avver- 
sario, quindi con questo menù si decide se 
volete giocare da soli contro il computer (Su- 
per Player) oppure contro un vostro amico. 
Il gioco consiste nel disputare di corpo a cor- 
po simili a quelli che sidisputavano nelle gio- 
stre medievali, l’unica differenza è che in 
questo caso si useranno delle armi fanta- 
scientifiche e ci saranno sul campo di gioco, 
oltre all'avversario, anche personaggi che, se 
colpiti forniranno dei punti o dell’energia 
supplementare (utile quando se ne è a corto 
durante il combattimento); vi consiglio quin- 
di di consultare lo scanner e di individuare le 
caratteristiche di questi personaggi perché 
vi potrà tornare utile. 
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